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SI VOLVÉS YA ES MASOQUISMO 


» Habiendo producido un título original 
tan atmosférico y sanguinario como Dead 
Space -seguido además por un derivativo 
excelente como Dead Space: Extraction 
para Wii-, el desafio más obvio para Visce- 
ral Games era lograr una secuela a la altu- 
ra del primer título. Pero en un género en el 
que mantener al jugador en vilo es crucial, 
¿cómo se logra recrear el mismo suspenso 
que en el original cuando el jugador ya sabe 
qué es lo que le espera? 

La respuesta es sencilla: no repetirse. Por 
ello, Steve Patpousis —productor ejecutivo 
del juego- dice que, aunque la premisa es 
hacer un juego de Dead Space, la idea prin- 
cipal es no hacer más de lo mismo. Dead 
Space 2 se tratará menos del shock inicial 


de ver una misión de rutina convertida en 
una encarnizada lucha por nuestra super- 
vivencia, y más de emplear esa experiencia 
obtenida para combatir de forma más efi- 
ciente a los Necromorphs. 

De esta forma, Isaac Clarke contará con al- 
gunas habilidades y chiches nuevos que lo 
hacen más idóneo para el combate. Para 
empezar, sus movimientos serán más flui- 
dos, sus ataques cuerpo a cuerpo no reque- 
rirán el uso de todo el peso de su cuerpo, 
y sus habilidades telekinéticas serán más 
veloces. Sin embargo, Dead Space 2 no será 
otra franquicia de survival horror convertida 
en juego de acción como Resident Evil 5. Por 
el contrario, las nuevas armas nos obligarán 
a ejercer un método de combate más cere- 





bral, permitiéndonos tender trampas al es- 
tilo de Bioshock. Por ejemplo, la nueva jave- 
lin gun es prácticamente inútil en su modo 
de fuego primario, ya que dispara un dardo 
que causa my poco daño. Sin embargo, si 
le aplicamos sucesivas mejoras, la misma 
nos permitirá acabar con un buen número 
de Necromorphs, empleando un dardo in- 
cendiario para cocinar a un grupo de ellos 
-con el consiguiente ahorro de munición-, o 
unos pocos dardos eléctricos clavados en el 
piso para electrocutarlos. 

La trama tendra lugar tres años después 
que el original, en locaciones dentro y alre- 
dedor de The Sprawl, una ciudad edificada 
sobre la superficie de Titán, la mayor de 
las lunas de Saturno, ahora invadida por 
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UNA VERSION PARA ESA CONSOLA DE DEAD SPACE: EX- 
TRACTION -LA PRECUELA DE DEAD SPACE PARA WI!I-, CON 
GRAFICOS EN ALTA DEFINICION Y COMPATIBILIDAD CON 
PLAYSTATION MOVE. 










los Necromorphs. Esta ambientación pro- 
piciará entornos mucho más variados que 
los claustrofóbicos pasillos del original, 
ofreciendo escenarios a cielo abierto en los 
cuales predominan los tintes rojizos. Pero 
lo más interesante es que Visceral Games 
pretende que en esta secuela interactue- 
mos con el entorno de una forma mucho 
más marcada. Habrá a nuestro alrededor 
mucho más para destruir. Objetos como si- 
llas, mesas o paneles de cristal volarán en 
pedazos bajo el efecto de nuestros disparos. 
A su vez, podremos valernos de nuestros 
poderes telekinéticos que nos permitirán 
utilizar partes del escenario como armas, 
empalando a los Necromorphs, o hacien- 
do que el vacío los succione, rompiendo el 


Algunos niveles requerirán que 
resolvamos ciertos puzles, sobre 


todo, a la hora de emplear la mecá- 


nica de la gravedad cero para poder 
alcanzar sitios de otra forma inac- 
cesibles, algo a lo que nos ayuda- 
rán unos flaps que ahora incorpora 
el traje de Issac, y nos permitirán 
“planear” durante los saltos de 
forma más controlada. 
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cristal que separa una habitación del es- 
pacio exterior. lodo este estropicio puede 
tener además consecuencias Inesperadas, 
como sumir una habitación en la más com- 
pleta oscuridad, tras destruir la iluminación 
de la misma, o ser succionados nosotros 
también por el vacío -si no tomamos las de- 
bidas precauciones -, por ejemplo. 

Entre los nuevos enemigos se encuentra 
el “stalker”, un depredador similar a un 
velociraptor que se mueve en pequeños 
grupos o manadas, empleando elabora- 
das tácticas mediante las cuales uno de 
ellos obrará como señuelo, distrayén- 
donos mientras los otros nos rodean y 
atacan por los flancos. Otro de ellos será 
“the pack”, un grupo de al menos media 
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docena de niños zombificados, que nos 
atacarán con sus bracitos sobredimen- 
sionados. Á su vez, los videos presenta- 
dos permitieron ver también enemigos de 
forma arácnida. 

Aunque faltan aún casi seis meses para 
su lanzamiento, todo indica que Visceral 
Games planea una secuela a la altura 
del original -de hecho, el corto trailer 
mostrado en la E3 ya nos dejó los pelos 
de punta-, y es bastante probable que lo 
logre, y que Dead Space pase a ser una 
franquicia de terror clásica. Erwin 
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